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PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWO-USŁUGOWE 


TURBO 


WROCŁAW UL. PARKOWA 25 
TEL. 071/48-42-81, FAX 071/48-43-20 


OFERUJE: 
KOMPUTERY ATARI ST-TT-FALCON 


W DOWOLNYCH KONFIGURACJACH 


KOMPLETACJĘ PROFESJONALNYCH SYSTEMÓW DTP 


W OPARCIU O KOMPUTERY ATARI I APPLE 


WSZELKIE PERYFERIA I AKCESORIA 
KONFIGURACJE SPECJALNE I NIETYPOWE 
Proponujemy miączy innymis 
* Dysk twardy TURBO 48 


do komputerów ATARI ST, TT-48MB, 24ms — 
cena detaliczna 5 200 O00 zł 


DZIAŁ REKLAMY 
ZAPRASZA 





CENY OGŁOSZEŃ: 

strona słada się z 12 modułów (ramek), 

cena jednego modułu 300.000 zł. 

Przy 3 krotnym powtórzeniu reklamy 5% rabatu, 
przy 5 krotnym powtórzeniu reklamy 10% rabatu. 
Wewnętrzne strony okładki + 50%. 

Ostatnia strona, tylko w całości 7.500.000 zł 


Wydawnictwo „ST-Fan" 
71-421 Szczecin, al. Wyzwolenia 103/16 
tel.: (0-91) 22 34 37 


* KARTA GRAFICZNA 


MEGIC SCREEN VME do komputerów MEGA STE, TT do 1280*960 


moduł 


0. xB>EM 
300.000 zł 


w 256 kolorach — komfortowa praca z programami DTP i nie tylko 
cena detaliczna 6 500 000 zł 


» ATARI Th w obudowach Tower 


z pamięcią do 74MB, dyskiem twardym do 1.5GB, napędem dysków 
wymiennych Synquest i kartą graficzną po bezkonkurencyjnych cenach. 


Korzystne warunki dla handlowców. 


| OFERUJE 
688 17 12 mł POLSKIE PROGRAMY 


oraz sobota i niedziela: Gietda Komputerowa 
Warszawa, Grzybowska stoisko 16 STUDIO 
Oferuje posiadaczom komputerów: ATAR I 
ATARI: 65, 130, 800, ST, 
COMMODORE: 16, 64, 128, 
AMIGA 500, 
IBM, 
oraz sprzętu Audio—Video, 
wszelkiego rodzaju połączenia kablowe 
komputer — TV wej. w.cz 
— TV wej. Audio-Video, 
— TV wej. RGB, 
— Monitor (ziel., kolor., RGB), 
— rozdziela sygnał z Atari ST 
na dwa monitory, 


70-442 SZCZECIN ul. RAYSKIEGO 28 


TOTO LOTEK: program symulujący losowanie gier losąwych. Cena 80 tys. 
ORTOGRAFIA PRO: najlepszy program ny rła Atari ST. Wykłady z pisowni. 
Słówęnik ortograficzny. Możliwy nfarti4 słownika. Cena 180 tys. 
FBI PLUS: popfawiona wersja zna J 
Możliwośćwwydruku danych ga dfg 


kable typu SERIAL, RS 232, COVOXY, połączenia 
przejściowe „„Przejściówki”, wykonujemy również 
okablowanie na specjalne życzenie klienta 





ATARI ST, XL/XE 
AMIGA 500, 2000 
COMMODORE C-64 
IBM PC XT/AT 


Sprzedaż wysyłkowa 
Katalogi gratis, 
po przesłaniu zaadresowanej koperty 
zwrotnej + znaczek za 2500 zł. 
Gwarantujemy najszybszą 
realizację zamówień. 
ATARAX 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
ul. Chemików 7/15 
tel: 75 22 47, w godz. 10-16 


Uwaga ! Legalni posidełacze FBI po przy 
ulepszoną w ceńie;5Q tys. 

KOŁO SZCZĘŚCIA: ten progfafn. nie %y 
Fortuny zawierające 250 hdsę 
Cenal80tys. 

HISTORIA POLSKI: 2. nn 
XVII w wieku. W © 


KUBA FAN: wsp: niały j akit trzech Płogr 
bawi i oswają : obsług gąkomyilte 2 
STman HELPER: nieocenig pomoc 


GFA-BASICu ver. 2. Ó* ay A20-tys. 


popularne Koło 
własnych haseł. 


PP. Paski słownik ortograficzny 
14 cena AAA zł. 


dow Ko uży tku! Gena 100 tys. 
7 dla płęedszkolaków. Program uczy, 


jcych programistów w 


KOSZTY WYSYŁKI WLICZONE W CENĘ! 
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OD 
REDAKTORA 


Nareszcie znowu jesteśmy, jak zwykle spóźnieni, ale... no cóż, 
takie jest życie. Dział „Od Redaktora" jest przeznaczony dla 
redaktora, w którym powinien przepraszać, w skrócie omawiać 
najważniejsze wydarzenia lub wychwalać (się ?). Ciągle Was 
przepraszam, więc powtarzać się nie będę. Wychwalać też nie, bo 
nie ma kogo (chyba tylko Was za cierpliwość), za to wydarzeń 
jest kilka. 

Wydarzenie I: „ST-FAN " przestał być spółką, ponieważ „spółka" 
miała już dosyć syzyfowej pracy (rozumieć gratis), a na dodatek 
ciągłego dokładania do pisma. Postanowiłem spróbować dalej 
sam. 

Wydarzenie II: odszedł od nas (przepraszam, przestał 
współpracować) bardzo dobry grafik i znawca składu 
komputerowego, kolega Wiesław Racki. Dziękujemy Koledze za 
dotychczasową współpracę i coraz ładniejsze i bardziej 
dopracowane pod względem graficznym kolejne wydania 
„ST-FANa". 

Wydarzenie III: witamy nowego Kolegę w składzie 
redakcyjnym, Sebastiana Gorgol. Będzie on odpowiedzialny za 
skład i wystrój graficzny naszego pisma. Mam nadzieję, że 
spodoba się Wam jego styl składu komputerowego, a 
ewentualne niedociągnięcia przyjmiecie z przymróżeniem oka. 

Wydarzenie IV: ogłoszony w czwartym numerze „ST-FANa" zlot 
atarowców w Ornecie odbył się i był wspaniały. Był dobrze 
zorganizowany i wszyskim dopisywały wspaniałe chumory. 
Każdy przywiózł coś ciekawego. Zaimponowała mi fachowa 
wiedza większości członków klubu Quast, dlatego namawiam 
Was drodzy czytelnicy do przynależności do tego klubu. 

Wydarzenie V: nigdy nie miałem zamiaru mieszać się do 
polityki, ale krew mnie zalewa patrząc na tych PANÓW GŁĄBÓW 
z rządu. Nawet nie wiedzą jak wygląda kalkulator nie mówiąc już 
o komputerze, ale komputeryzację naszego kraju wzieli w swoje 
ręce wprowadzając cło na komputery i dodatkowo 22% VATu. 
Nie wiem jak im to wytłumaczyć, że komputeryzacja kraju to nie 
luksus, ale obowiązkowy wymóg naszych czasów. Wprowadzając 
podatek VAT na komputery praktycznie wykończyli rynek 
komputerowy w Polsce. Przykład Atari Falcon bez cła w Polsce 
kosztowałby 22 mln. zł., a z cłem i VATem kosztuje 29 mln. zł. 
Dodatkowo proponują naukę w szkole podstawowej jako nie 
obowiązkową, tak więc jako ciemniaki i matoły bez podstawowej 
wiedzy i braku komputeryzacji w kraju proponuję już dziś kupić 
sobie bębenek Tam-Tam (jeszcze bez VATu i cła). 
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REWOLUCJA ? 


Gdy jeszcze nie przebrzmiały fanfary na 
cześć Falcona, komputera domowego o 
niespotykanych dotąd możliwościach, firma 
Atari wprowadza na rynek nową konsolę do 


gier, której parametry przewyższają 
wszystko co do tej pory uczyniono w 
dziedzinie rozrywki. Nowe dziecko Sama 
Tramiela nazywa się Jaguar i jak twierdzą 
jego twórcy: "Pomysł wprowadzenia do 
domowych gier wideo technologi 64 
bitowej wywoła istne trzęsienie ziemi w 
całym przemyśle rozrywkowym". Tak, tak, 
drogi Czytelniku, tu nie ma pomyłka, sercem 
Jaguara jest 64 bitowy procesor wykonany w 
technologii RISC a więc coś, co rzadko 
spotyka się w "normalnych" komputerach. 
Ale szybki procesor to nie wszystko co kryje 
się we wnętrzu tej maszynki: zamontowano 
w niej analogiczny jak w Falconie procesor 
sygnałowy DSP, obsługujący dzwięk o 
jakości płyty kompaktowej i pozwalający na 
podłączenie do bardzo wielu urządzeń 
począwszy od modemu telefonicznego a 
skończywszy na magnetofonach cyfrowych 
DAT. Miłośnicy fotografii będą mogli także 
podłączyć czytniki dysków optycznych 
zapisanych w systemie Kodak Photo CD. 
Również w dziedzinie grafiki Jaguar oferuje 
nam najwyższe standarty: 24 bity a więc 
ponad 16 milionów kolorów. Czytając te 
dane techniczne można by pomyśleć że jest 
to bardzo drogie cacko. I tu mieści się 
największa rewelacja Jaguara: jego cena ma 
wynosić około 200 dolarów... Biorąc to 
wszystko pod uwagę, wydaje się że 
najnowszy produkt Atari Corp. spełni w stu 
procentach pokładane w nim nadzieje. (L) 


NOWY SYSTEM OPERACYJNY 


Producent systemu operacyjnego Atari ST, 
firma Digital Research wypuściła ostatnio na 
rynek produkt, który powinien zadowolić 
każdego posiadacza tego komputera: nowy, 
wielozadaniowy system operacyjny 
MultiTOS. Nowy TOS został napisany 
specjalnie dla maszyn z procesorem MC 
68030, a więc Atari TT i Falcon, daje się 
jednak uruchomić także na ST/STE i 
modelach Mega. Wymagania sprzętowe dla 
Falcona to minimum 4 MB pamięci i twardy 
dysk, natomiast dla zwykłego ST 2 MB 
pamięci i również twardy dysk; MultiTOS nie 
daje się niestety uruchomić z dyskietek. Co 
oferuje nam program o takich 
wymaganiach? Pod MultiTOS'em możemy 
uruchamiać dowolną ilość programów, 














ogranicza nas tylko wielkość pamięci 
komputera. Podczas wykonywania 
czasochłonnych obliczeń _ (raytracing, 
rendering) możemy zająć się pisaniem listu, 
tworzeniem grafiki, kompilacją programu 
lub czymś zupełnie innym. Nic nie stoi na 
przeszkodzie aby wszystkie powyższe 
zadania zlecić nowemu systemowi 
jednocześnie. Posiadacze Atari Falcon i 
TT030 mogą być pewni bezpieczeństwa 
swych danych: MultiTOS pracując na 
procesorze 68030 wykorzystuje jego funkcję 
Memory Protection, dając nam pewność że 
upadek jednego z zadań nie spowoduje 
zawieszenia się całego komputera jak może 
się zdażyć w przypadku maszyn ze starszymi 
procesorami. Na razie nowy system 
sprzedawany jest tylko w wersji angielskiej 
za równowartość 30 funtów. (L) 


ATARI WZNAWIA 
PRODUKCJĘ STFM 


Brytyjska filia Atari ogłosiła ostatnio o 
wznowieniu produkcji 520 STFM. Jest to 
decyzja zaskakująca, ponieważ produkcję 
modeli STFM przerwano w 1990 ze względu 
na wprowadzenie na rynek serii STE, 
maszyn nowocześniejszych i łatwieszych w 
rozbudowie. Aby uatrakcyjnić ten dość 
wiekowy model (powstał w 1985 roku) 
szefostwo firmy obniżyło dość znacznie 
ceny: 520-stka ma kosztować 159 funtów, o 
90 funtów mniej niż dotychczas. 
Przypuszcza się że spowoduje to wzrost 
sprzedaży STEM/STE w Europie, a co za tym 
idzie większe zainteresowanie firm 
piszących oprogramowanie dla Atari. Za 
cenę porównywalną do konsoli gier wideo 
można teraz będzie kupić pełnosprawny 
komputer o dużo większych możliwościach. 
Zapowiedziano także spadek cen 520/1040 
STE średnio o 40 funtów. (L) 


STALKER 


Ostatnio ukazała się najnowsza, oznaczona 
numerem 3.02 wersja programu Stalker — 
dobrze znanego w kręgach ludzi parających 
się modemiarstwem na Atari. Zewnętrznie 
niewiele różni się od wersji 2.XX jednak 
programiści z Gribnif Software wprowadzili 
kilka zmian. Poszerzono opcję Autodial do 
30 numerów, z których dla każdego z 
osobna można ustawić rodzaj protokołu, 
szybkość emisji danych i hasło. Stalker daje 
możliwość przesyłu danych w protokołach 
XModem,  'XModem 1K,  YModem, 
YModem-G, ZModem. Możemy używać 
Stalkera jako normalnego programu lub jako 
Desk Accessory - z rozszerzeniem *.ACC 
pracującego w tle. Jedyną wadą Stalkera jest 
brak programowej emulacji protokołów 
MNP 1-5 (korekcji błędów i kompresji 
danych) ciągle więc jesteśmy skazani na 
kupno droższych modemów posiadających 
wbudowane te funkcje. Mimo tego 
drobnego minusa uważam że jest to świetny 
program i polecam go każdemu 
posiadaczowi ST  chcącemu - nieco 
popiszczeć na telefonicznych drutach. (L) 


Nasz komputer poza cała masą 
sprzętu (tu :płyta główna i wiele 
małych czarnych kostek) posiada 
również specjalny program 
umożliwiający obsługę tych 
układów. Mam na myśli współpracę 
ze stacją dysków, obsługę 
klawiatury, drukarki, czy też ekranu. 
Aby dostęp do tych urządzeń nie 
polegał na wpisywaniu tysięcy 
niepojętych kodów sterujących, 
jakiś sprytny projektant systemów 
wymyślił aby napisać porcedury 
robiące to za nas. Każdej 
procedurze nadał nazwę 
odpowiednio do czynności jaką 
wykonuje, wszystkie je 
ponumerował i odpowiednio 
umieścił w pamięci. W ten oto 
sposób idea systemu operacyjnego 
przetrwała z ery komputera 
pierwotnego do czasów 
teraźniejszych. Aż pewnego dnia 
narodziło się ATARI ST. System 
operacyjny któremu nadano nazwę 
TOS zawierał kilka bibliotek takich 
procedur. Artykuł ten poświęcimy 
szczególnie jednej z nich. GEMDOS 
co po Polsku znaczy system GEM 
zarządzania dyskiem. W jego skład 
wchodzą procedury systemowe 
obsługi stacji dysków (BDOS), 
procedury zajmujące się obsługą 
urządzeń wejścia i wyjścia (BIOS) 
oraz dodatkowe funkcje 
zarządzające pamięcią, zegarem 
czasu rzeczywistego i wyjściem z 
programu. Czas by zająć się 
zagadnieniami typowo 
technicznymi. By móc zrozumieć 
poniższe zagadnienia potrzebna 
będzie przynajmniej wstępna 
znajomość asemblera. 


CO GDZIE I JAK (do tego dotrzeć)? 


Wiemy już co to jest GEMDOSiz 
czego się składa. Wszystkie 
procedury umieszczone są w 
pamięci ROM i są'podczepione" 
pod przerwanie systemowe TRAP 
41. Aby wykonać którąkolwiek z 
nich, trzeba się najpierw do niej 
odwołać podając odpowiednie 
parametry. Polega to na wywołaniu 


PROGRAMOWANIE 


tego przerwania wraz z podaniem 
numeru procedury którą chcemy 
wywołać i ewentualnie parametrów 
(jeżeli dana procedura posiada 
takie). W skład biblioteki wchodzą 
również funkcje. Są to takie 
procedury, które nie potrzebują 
żadnych parametrów, ponieważ 
informują one nas o stanie 
urządzeń. (np. ilość wolnej pamięci) 
Parametry, które przekazujemy 
procedurze muszą zostać położone 
na stosie w odpowiedniej 
kolejności. Po wywołaniu 
procedury należy każdorazowo 
wyrównać poziom stosu. (zostanie 
to wytłumaczone na przykładzie). 
Wywołanie z biblioteki GEMDOS 
powoduje zmianę zawartości 
rejestrów adresowych od AO do A5ii 
rejestru danych DO. Jeżeli w czasie 
wykonywania nie wystąpił żaden 
błąd, w rejestrze DO powinna 
znajdować się wartość 0, w 
przeciwnym razie będzie tam 
numer błędu (wartość ujemna). 
Jeżeli w wyniku wykonania 
procedury zwracana jest jakaś 
wartość, np. ilość pamięci, to będzie 
ona również w DO, lecz będzie to 
liczba dodatnia. A oto przykład 
wywołania z biblioteki GEMDOS: 

cir.| _ —(sp) ;wskaźnik stosu 
odjąć 4 bajty 

move.w  źparametr1,—(sp) 
;parametry na stos 


move.  śparametr2,—(sp) 
;razem 2+4=6 bajtów 

move.w  źfnr procedury,-(sp)  ;na 
stos 2 bajty 

trap 41 
;wywołanie przerwania 

add.  ź12,sp ; wyrównanie 
stosu 4+6+2=12 bajtów 

W ten sposób wygląda z poziomu 

asemblera wywołanie procedury z 
biblioteki GEMDOS. Oczywiście 
ilość parametrów zależy tylko od 
procedury i jestróżna. Odkładanie 
parametrów na stos powoduje 
przesuwanie się wskaźnika stosu w 
głąb. (—(sp)) Wyrównanie stosu ma 
na celu powrót wskaźnika do 
pozycji sprzed wywołania. Należy 
więc dodać ilość bajtów 
odłożonych na stosie do wskażnika 
stosu. Opiszę teraz po kolei 
wszystkie procedury podając 
odpowiednio numer, nazwę, 
kolejność parametrów i ich rozmiar 


(2lub 4 bajty): 
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$00 TERM 

move.w  £0,—(sp) 

trap ż1 

addq.l ź£2,sp 

Wywołanie tej funkcji kończy 
wykonywanie programu i 
powoduje powrót do programu, 
który go wywołał. Pozwala łączyć 
programy w łańcuchy. 

$01  CONIN 

move.w  ź1,-(sp) 

trap 41 

addq.l £2,sp 

Oczekiwanie na wciśnięcie 
klawisza. Wartość zwracana jest w 
rejestrze DO. Młodszy bajt słowa 
młodszego zawiera kod ASCII 
wciśniętego klawisza, zaś młodszy 
bajt słowa starszego zawiera kod 
przełączenia klawiatury. 

$02  CONOUT 

move.w A,-(sp) 

move.w  £2,-(sp) 

trap ż1 

addq.l  44,sp 

Najprostszy sposób wyprowadzenia 
pojedyńczego znaku na ekran. 
$03  AUXINPUT 

move.w  £3,-(sp) 

trap La 

addq.l ź2,sp 

Funkcja pobiera 1 znak z interfejsu 
RS-232. Znak ten znajduje się w 
najmłodszym bajcie rejestru DO. 
$04 AUX OUTPUT 

Przy pomocy tej funkcji można 
wysłać bajt przez interfejs 
szeregowy RS-232. Przesyłany znak 
powinien znajdować się na ośmiu 
pierwszych bitach słowa. 

$05 PRINTER OUTPUT 

move.w  'A,-(sp) 

move.w  45,-(sp) 

trap ż1 

addq.l  44,sp 

Przy pomocy tej procedury można 
wydrukować znak na drukarce. 
Jeżeli wartość zwrócona w DO jest 
różna od zera, wystąpił błąd 
drukarki. 

$06  RAWCONIO 

move.w  £$ff,-(sp) 

move.w  £6,—(sp) 

trap £1 

addq.l  44,sp 

Gdy parametrem jest $FF, to 
procedura działa podobnie do 
instrukcji INKEY$ z Basica. W DO 
zwracany jest kod wciśniętego 
klawisza. Jeżeli parametr jest inny, 
to interpretowany jest jako kod 
znaku, który zostanie wyświetlony 
na ekranie. 





$07  D.CW.E 
move.w _ £7,—(sp) 
trap ż1 

addq.l 2,sp 


Funkcja oczekuje na naciśnięcie 
klawisza, znak nie jest wyświetlany 
na ekranie. 

$08  CONIN WITHOUT ECHO 
Wywołanie i działanie podobne jest 
do funkcji poprzedniej, tutaj jednak 
komputer rozpoznaje wciśnięcie 
kombinacji klawiszy. 


$09 PRINT LINE 

move.|  źtext,—(sp) 

move.w  49,-—(sp) 

trap ż1 

addq.l  £6,sp 

text: _ dc.b "ATARI ST”,$e0,0 


Umożliwia wyświetlanie na ekranie 
ciągu tekstu, rozpoznawane są 
znaki sterujące (kody escape). Tekst 
wyświetlany jest od pozycji kursora. 
Ciąg znaków musi być zakończony 


wartością O. 

$0A  READLINE 
move.l  źbufor,—(sp) 
move.w  ź$a,-(sp) 
trap ź1 

addq.l £6,sp 

bufor:  ds.l 1000 


Procedura oczekuje na 
wprowadzenie ciągu znaków z 
klawiatury. Wpisany tekst 
umieszczony będzie zaczynając od 
3 bajtu bufora. Jedynym 
parametrem jest tu wskażnik bufora 
tekstu, który sami rezerwujemy. 
Przyjmowane są klawisze sterujące, 
a wprowadzanie kończy się 
klawiszem ENTER. Podczas 
wprowadzania znaki są wyświetlane 
na ekranie. 

$0B  CONSTAT 

move.w  £$b,—(sp) 
trap ż1 
addq.l +2,sp 

Funkcja zwaraca w DO ilość znaków 
znajdujących się aktualnie w 
buforze klawiatury. 

Pozostałe procedury GEMDOS 
zostaną opisane w kolejnych 
odcinkach. Życzę miłej zabawy 


(J.K.) 


PROGRAMOWANIE 


KOCHAJMY WIRUSY 


(część 1 ) 


Do największych atrakcji związanych 
z użytkowaniem komputera należą . 
wirusy. Wbrew oficjalnej 
propagandzie można stwierdzić, że są 
bardzo pożyteczne, ale zanim obalę 
tezę o ich szkodliwości (to za miesiąc) 
opiszę historię choroby. Jak 
wiadomo (lub nie) wirus jest to krótki 
program, który stara się zainfekować 
inne dyski wbrew woli użytkownika 
komputera oraz zadrwić sobie z 
niego. Wirus, wirusowi nierówny, ale 
mają wspólną cechę — trudno taki - 
program zaliczyć do jakiejkolwiek 
grupy programów. Ciekawe jak z 
wirusami poradzi sobie sławetna 
ustawa o ochronie praw autorskich, 
wchodząca w życie od czasu 
wynalezienia liczydła, bo wirusa się 
nie kopiuje, gdyż on sam robi to za 
nas. W pewnym sensie wirus należy 
do grupy programów typu Public 
Domain, czyli kopiuj sobie ile chcesz. 
Z drugiej strony należy do grupy 
Shareware — kopiuj sobie ile chcesz, 
ale płać jeśli używasz (zapłatą, są 
zniszczone programy na dyskach). 
Patrząc z innego punktu widzenia, 
wirus może należeć do 
oprogramowania komercyjnego, za 
które płaci się grubą forsą, gdyż kilka 
renomowanych firm rozprowadzało 
wirusy na dyskach z własnymi 
programami. Uzbrojeni w te 
informacje, prześledźmy historię 
wirusów. 
HISTORIA CHOROBY 

Zapiski, o wirusach pojawiły się w 
starożytności. Pierwszy wirus 
szczegółowo opisany nazywał się 
KONIEM TROJAŃSKIM. Został on 
podrzucony przez koncern 
oprogramowania Achaje, bandzie 
wyrostków znanych jako 
TROJAŃCZYCY (było ich trzech), 
bezkarnie kopiujących program 
HELLENA. Notatkę o tym zdarzeniu 
pozostawił niejaki Homar, czy 
Homer, a może Komar, dziś to trudno 
ustalić, gdyż było to jego pseudo. 
Średniowiecze, to właściwie lata 
zastoju w rozwoju wirusów 
komputerowych, ale można 
odnotować ciekawy fakt, 
zastosowania wirusa w wojnie polsko 
- krzyżackiej. Podrzucono 
mianowicie Krzyżakom wirusa o 
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jakże swojskiej nazwie: Jurand, 
autorem jego był sam ZeSpyszko. 

Pomysł był dobry, ale wykonanie 
kiepskie — Krzyżacy mieli program 
antywirusowy, w postaci 
profilaktycznego pozbawiania wizji i 
fonii wszystkich podejrzanych 
programistów. 

Po wiekach mrocznych, przyszły 
kolejne epoki, odrodzenie i 
oświecenie. Ta druga nazwa 
pochodzi od tego, że do głównych 
miast Polski nareszcie dowieziono 
prąd elektryczny i programiści 
(wirusów, ma się rozumieć), nie 
musieli sterczeć przed monitorem ze 
świeczką. Niestety, prób z wirusami 
zaprzestano, gdyż trzy sąsiednie 
firmy, postanowiły po sąsiedzku 
pozbyć się konkurencji. Kolejna 
epoka zaowocowała największymi 
osiągnięciami: wirus „Robak * 
dokonuje infekcji w komputerach na 
Litwie,, Cordian * centralnego 
obszaru Polski, co doprowadza do 
rozruchów ważnych elementów. 
Próba wprowadzenia superwirusa o 
nawie „ MILIJON * - kończy się 
niepowodzeniem. Ich autorzy, już 
wcześniej musieli zmykać na drugi 
koniec Europy, gdyż widziano w nich 
poważne zagrożenie. Jest to przykład 
sprawnego działania Policji 
Wirusowej (co to będzie, co to 
będzie, jak ustawa w Polsce 
wejdzie...). 

Kolejne lata, to upadek rozwoju 
infekcji wirusowej. Ciągłe rewolucje, 
zamachy, wojny, to efekt działalności 
szalonych programistów, 
likwidujących wszystkie inne 
programy, epoka terroru 
antywirusowego. Wszystkim wbija się 
do głowy hasło: jeden program, jeden 
komputer, żadnych wirusów, 
włamywaczy, itp. świństw. Na 
szczęście żyjemy w jakże 
szczęśliwych czasach, w których 
programiści mogą pooddychać 
świeżym powietrzem 
atomosferycznym i popijać zdrowe 
winko robione ze zgniłych jabłek. 
Telewizja informuje nas lojalnie i na 
bierząco, o postępach infekcji 
Michała Anioła, tak że, każdy 
programista wie, czego ma się bać, do 
czego przyzwyczaić i na której 
giełdzie nic nie kopiować. Prognoza 
pogody, pokazuje aktualną mapę 
Europy i Polski, z zaznaczeniem 
centrów zarazy. 


(POL - ANONIM ) 





czyli TORTURE TEST 


Twardy dysk wciąż należy do 
rzadkości wśród ST - Fanów. Mimo 
dużej szybkości i pojemności jego 
cena odstrasza potencjalnych 
nabywców. Pozostaje nam praca z 
dyskietkami ( czytaj: udręka ). 
Zwłaszcza nudne jest kopiowanie 
plików i dysków. O ile problem 
kopiowania całych dysków 
rozwiązują kopiery typu: 
FASTCOPY PRO, to znacznie gorzej 
z kopiowaniem plików, zwłaszcza 
gdy jest ich dużo. Jeżeli mamy 
głośną stację dysków, która wydaje 
odgłosy przypominające 
pojękiwanie drukarki  igłowej, 
wtedy możemy usłyszeć jak głowica 
stacji jeżdzi w obie strony po dysku. 
Dodając do tego szybkość 
kopiowania... - no cóż, u 


niejednego użytkownika ST 
pojawiały się agresywne odruchy w 
stosunku do komputera. W 
porównaniu z innymi typami 
komputerów szybkość stacji w ST 
wypada całkiem nieźle, ale czy nie 
można szybciej ? Okazuje się, że 
można. Powstało kilka programów 
mających przyspieszyć kopiowanie 
plików na ST. Jednym z nich jest 
KOBOLD 2 ( nie mylić go z wirusem 
o takiej samej nazwie ). 

KOBOLD 2 to właściwie cały 
pakiet różnych programów, ale 
najważniejszy jest ten tytułowy. 
Został napisany z klasą —- może 
pracować jako ACC, może jako PRG, 
nie powinno być problemów z jego 
uruchomieniem w. środowisku 
wielozadaniowym (MULTIGEM, 
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itp.). Niestety, przyglądając się ilości 
zajmowanej przez niego pamięci, 
można nabawić się niezłego STresu. 
Widać, że  uprzywilejowanymi 
użytkownikami tego programu są ci 
co mają w komputerze 2 i więcej 





MB. Z drugiej strony wczytanie 
KOBOLDA zajmuje nieco czasu. Tak 
więc wypadałoby go uruchomić z 
twardego... i koło się zamyka. Nie 
mamy twardego, nie mamy 
szybkiego kopiowania... 

Na szczęście rzeczywistość nie jest 
tak brutalna, jak mogłoby się 
wydawać. KOBOLD w zupełności 
dobrze pracuje na 1 MB, bez 
twardego. Po odpowiednim 
skonfigurowaniu, pozbyciu się 
różnych dodatkowych „ bajerów *, 
można uzyskać bufor do 
kopiowania o rozmiarze 600 kB. 
Właściciele monitorów kolorowych 
(telewizorów ) nie są pokrzywdzeni 
- program pracuje także w kolorze. 
Głównym zadaniem KOBOLDA 
jest kopiowanie plików. Robi to 
baaardzo szybko, zwłaszcza gdy na 
dysku jest dużo podkatalogów 
(folderów) i równie dużo małych 
plików. Szybkość jest rewelacyjna ! 
To trzeba zobaczyć na własne oczy ! 
Proszę porównać wyniki 
kopiowania KOBOLDEM i 


DESKTOPEM, czyli biurkiem: 
1. Dysk nr. 1- cztery duże pliki, w 
sumie 546 kB 

KOBOLD 2 155 sek. 

DESKTOP 192sek. 

Wynik: DESKTOP kopiował o 20% 
wolniej 

Uwagi: szybkość czytania plików 
była porównywalna, ale DESKTOP był 
znacznie wolniejszy przy zapisie 
2. Dysk nr. 2 — 460 plików o długości 
poniżej 1 kB, w pięciu folderach, w 
sumie 375 kB - przypadek 
ekstremalny 

KOBOLD 2 3 min. 8 sek. 

DESKTOP 70 min. (!!!) 

Wynik: DESKTOP kopiował o 
2333% wolniej 

Uwagi: wnioski nasuwają 
same... 
KOBOLD był zdecydowanie szybszy 
od DESKTOPU nie tylko przy 
kopiowaniu. Niektóre operacje jak 
kasowanie plików były tak szybkie, że 
trudno byłoby cokolwiek zmierzyć. 
Najbardziej efektywny jest w 
działaniu z twardym dyskiem, 
zwłaszcza przy kopiowaniu na 
dyskietkę. KOBOLD jest programem 
nieco na wyrost jak dla przeciętnego 
użytkownika ST - potrafi obsługiwać 
stację HD i ED. Dyskietkę do tej 
ostatniej może sformatować, aż na 
3220 KB, a jak bardzo chce się 
wyśrubować jej pojemność, to nawet 
na 3380 KB. Obsługa KOBOLDA jest 
bardzo prosta, należy tylko zaznaczyć 
myszą co chcemy skopiować 
(skasować, przesunąć) i co z tym ma 
się stać. Oczywiście nie brak opcji 
zaznaczenia wszystkiego, ale to nic w 
porównaniu z opcją zaznaczania 
według wzorca, np. według 
rozszerzenia, nazwy, daty i to na wiele 
sposobów. KOBOLD stara się być 
wygodny dla użytkownika dzięki 
możliwości jego konfigurowania, jak 
nam się podoba. Jednak najciekawsze 
są tzw. makra. Są to pliki z 
poleceniami, które KOBOLD sam 
wykona, uwolniając nas od co 
nudniejszych operacji. Przykładowo: 
wiele programów tworzy pliki BAK i 
DUP (co to są za pliki, czyba nie 
muszę wyjaśniać), które potrafią zająć 


się 





niezłą część dysku. Konieczne są 
więc, od czasu, do czasu porządki 
polegające na ich  skasowaniu. 
Wystarczy wybrać opcję zaznaczania 
według wzorca (według rozszerzenia 
BAK i DUP), a następnie wybrać opcję 
kasowania. Jeżeli przedtem włączymy 
opcję tworzenia makra, to zostanie 
zapamiętany ciąg poleceń jakie 
wydaliśmy KOBOLD - owi. Po 
nagraniu makra na dysk, możemy 
wczytać je kiedy chcemy i pozwolić 
by KOBOLD wykonał kasowanie za 
nas. Oczywiście podany przykład był 


banalny. Makra są plikami 
tekstowymi, ' przypominają one 
trochę, z zasady działania, pliki 
wsadowe BAT z PC -— ta. W pewnym 
sensie mamy do czynienia z 
wyspecjalizowanym językiem 
programowania. 


Podczas użytkowania KOBOLDA, 
znalazłem jedynie jedną jego 
negatywną cechę. Przy próbie 
kopiowania plików przy użyciu jednej 
stacji, zajmujących w sumie więcej 
pamięci niż ramdysk KOBOLDA, 
pojawił się komunikat, że niestety on 
tego nie może zrobić i na tym koniec. 
Wypadałoby poinformować 
użytkownika o tym smutnym fakcie i 
dać możliwość skopiowania ile się da 
na pierwszy dysk, a to co się nie 
zmieści, na kolejne. Dla porównania -— 
DESKTOP, w takim przypadku nie 
informuje i kopiuje, co gorsza, w 
ciemno... 

TORTURE TEST był wykonywany 
przy użyciu: 1040 STFM TOS 1.2 ze 
średnio dobitą stacją DD; zegarka 
elektronicznego, z  wyzwalaniem 
ręcznym sekundnika oraz osobnika 
typu człowiek, czyli ludź . Pliki były 
kopiowane przy użyciu RAM DYSKU 
zarówno w przypadku DESKTOPU 
jak i KOBOLDA. Czas kopiowania to 


suma wszystkich czasów pracy 
komputera (stacji dysków), 
wyeliminowany został całkowicie 


czynnik ludzki (czas potrzebny na 
zamianę dyskietki, itp.). Operacje 
zapisu były dokonywane z 
weryfikacją, co powodowało, że zapis 
był wolniejszy około dwa razy od 


odczytu. 


(pm) 
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Program ten należy do jednych z 
najlepszych tego typu programów na 
ST. Służy on do zamiany kodu 
wynikowego programu, na źródłowy. 
Tak, to nie pomyłka ! Możemy dowolny 
program, zamienić na kod źródłowy w 
asemblerze. EASY RIDER działa 
przeciwnie niż asembler, a to oznacza, 
że najbardziej zainteresowani będą nim 
„włamywacze*. 


_ Na czym polega niezwykłość EASY 


RIDERA ? Przecież zamienić program, z 
kodu wynikowego na źródłowy, potrafi 
zrobić każdy porządny debugger (czyli 
program do uruchamiania innych 
programów). Zamiana taka, jest jedną z 
jego podstawowych opcji (jest to tzw. 
dezasemblacja). "Spróbujmy więc 
wczytać dowolny program do pamięci 
przy użyciu debuggera. W zależności 
od tego jaki mamy debugger, gdzieś na 
ekranie pojawi się nam kilka 
pierwszych linii wczytanego programu, 
poddanych dezasemblacji. Problemy 
pojawiają się gdy chcemy wyciąć 
kawałek tego programu i włączyć go 
do naszego programu (wyciąć można 


np. muzyczkę, procedurę ładującą 
obrazek). Po nagraniu 
zdesasemblowanego programu na 


STman 
HELPER 


BARDZO DOBRY ZESTAW 
PROGRAMÓW DLA 
POCZĄTKUJĄCYCH PROGRAMISTÓW 


25 2: WGFA-BASICu ver. 2.0 


DO NABYCIA: 
STUDIO ATARI 
70-442 SZCZECIN 
UL. RAYSKIEGO 28 










thange code to data 





xQ | Change data to code ad jer s 





-$ouete Lodz Chi 
Virtual start 





int"... 


łuit 


M PNE: 
Miscellaneous 
we jtions 





dysk, możemy wczytać go do edytora 
asemblera. Jednak próba 
uruchomienia takiego programu 
kończy się na ogół fiaskiem. Będzie on 
działał jedynie gdy się znajdzie w tym 
samym miejscu, skąd został wycięty. 
Szczegółowe wyjaśnienie, dlaczego tak 
się dzieje jest dosyć skomplikowane i 





wymagałoby to kilku stron 44, 
zaznaczę tylko, że jest to związane z 
relokacją programów, trybami 
adresowania oraz budową plików 
programów wykonywalnych  (PRG, 
TOS, itp.). 

Przejdźmy do EASY RIDERA, otóż 
prócz możliwości / dezasemblacji 
programu jak w debuggerze , może on 
dokonać  rezasemblacji. " Program 
poddany rezasemblacji jest niczym 
innym jak jego kodem źródłowym w 
asemblerze. Tak więc możemy z nim 
robić, co tylko chcemy, a możemy 
wiele... Pomaga nam w tym sam EASY 
RIDER, ale nie ma róży bez kolców. 
Jeżeli dokonamy rezasemblacji 
programu wykonywalnego w zasadzie 
od razu możemy zapisać kod źródłowy 
na dysk. Jednak najczęściej trzeba nad 
takim kodem nieco popracować, 
ponieważ rezasemblacja często jest 
„robiona na oko* i nieraz to, co jest 
fragmentem programu, EASY RIDER 
traktuje jako dane lub na odwrót. 

EASY RIDER pozwala nie tylko na 
rezasemblację programów 
wykonywalnych. Możemy poddać jej 
fragment pamięci RAM lub ROM 
(można np. wyciąć procedury TOS - u, 















Command constants 


skopiować cartridge), bootsektor lub 
ciąg sektorów. Zamiana kodu 
zdesasemblowanego na 
zrezasemblowany odbywa się bez 
większych kłopotów, gdy poda się 
opcji VIRTUAL START adres, spod 
którego wycięty został _ program. 
Program można dowolnie 
przemieszczać w pamięci. Istnieje 
możliwość ponownego wczytania, 
zapisanego uprzednio na dysk 
programu zrezasemblowanego. Aby to 
zrobić trzeba stworzyć dodatkowy plik 
z parametrami. Plik z parametrami 
zawiera informacje o tym, gdzie są i 
jakie są: etykiety rodzaje danych, gdzie 
jest obszar danych, a gdzie programu, 
itp. Dzięki temu, zamiast zapisywać 
kilkakrotnie duży kod 
zresasemblowany w różnych 
wariantach, wystarczy zapisać go raz i 
tylko operować na mniejszych plikach 
z parametrami. 





EASY" * RIBER"| 75M 
posiada typowe [k 
operacje do | 

wyszukiwania 
tego co nas 

interesuje, 

pomocny jest kalkulator, prawie 
wszystkie opcje mogą działać na całym 
kodzie programu lub bloku 
zaznaczonym myszą. 
Bardzo rozbudowany jest zestaw 
operacji edytorskich. Można np. 


zamienić kod na dane lub na odwrót, 
włączyć tryb rozpoznawania 
pseudoinstrukcji LINE A i LINE E, 
zamieniać adresy z absolutnych na 
rzeczywiste lub na odwrot, zmieniać 
sposób wyświetlania liczb przy 
określonych instrukcjach. Jedna tylko 
opcja służąca do zmiany formatu 
danych, może nam powiedzieć, na jak 
wysokim poziomie jest ten program. 
Potrafi on rozpoznać ciągi tekstowe 
odpowiednio je łamiąc na ekranie. 


Możemy podać ile bajtów może 
maksymalnie znależć się w jednym 
wierszu takiego ciągu, jak ma być 
zakończony, gdzie ma być szukany, w 
jakim kodzie mają być liczby. 

EASY RIDER zamienia określone 
adresy na etykiety. Może wczytać 
etykiety z osobnego pliku, użyć etykiet 
znajdujących się we  wczytanym 
programie, pozwala zmieniać ich 
nazwy. Do tego dochodzi możliwość 
definiowania stałych (EQU). 

Bardzo pomocne są informacje: o 
rozmiarze pliku, który zostanie 
zapisany na dysk, o ilości: wolnej 
pamięci, etykiet i stron zajmowanych 
przez kod programu. Jednak jak się 
spojrzy na te informacje to okazuje się, 
że 1 MB RAM i stacja dysków (nawet 
HD) to stanowczo za mało jak na 
potrzeby EASY RIDERA. Co ciekawe, 
można włączyć tryb oszczędniejszego 
wykorzystywania dysku przez niektóre 
pliki. 

EASY RIDER może pracować na 
kodach programów, przeznaczonych 


dla następujących procesorów: 
MC68000 (w ST), MC68030 (IT i 
Falcon) oraz koprocesorach 
arytmetycznych serii MC6888n i 


koprocesorze MC68851 (układ do 
obsługi pamięci wirtualnej). 

Podsumowując EASY RIDER ma tak 
duże możliwości, że opisując go 


należałoby napisać czego to on nie 
ma... 


(pm) 
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Elektronika 


komputery 


Przeciętnemu człowiekowi, 
elektronika kojarzy się z mnóstwem 
różnych elementów przylutowanych 
do płytki. I nie obchodzi go ile ich tam 
jest i do czego każdy z nich służy. 
Najważniejsze jest to, by spełniała 
swoją funkcję, nieważne czy w zegarku 
elektronicznym, komputerze, czy 
telewizorze... 

Jednak, gdy zastanowi się, jak te 
wszystkie elementy są ze sobą 
połączone i obejrzy dokładnie samą 
płytkę ogarnie go zdumienie. Znajdzie 
bowiem na niej, mniej lub bardziej 
szerokie paski _ metalu 
wszystkie elementy. I będzie pełen 
podziwu dla współczesnej techniki, 
chociaż może nigdy nie dowie się jak tą 
misterną sieć połączeń ktoś lub coś 
wykonało, bo niczym nowym nie jest 
fakt wykonywania całych urządzeń 


przez komputery. Przecież pierwszymi 


zadaniami jakimi człowiek obarczył 
komputery, było wspomaganie 
projektowania. Człowiek chciał 
projektować, ale nie liczyć i zaprzągł do 
tej nudnej roboty komputery. 
Jak komputer może 
elektronikowi ? 


pomóc 


Posłużmy 

następującym 

przykładem: 

pewien 

elektronik, 

chce 

zaprojektować 
jakieś urządzenie, 
składające się z wielu 
elementów. Pierwszy etap 


powstawania to pomysł, gdzieś 
tam w mózgu naszego elektronika 
dojrzewa koncepcja urządzenia, wie na 
jakie bodźce zewnętrzne ma ono 
reagować i co ma wtedy robić. 

Drugi etap polega na przelaniu 
pomysłu z głowy, w formę bardziej 
zrozumiałą dla siebie i dla innych -— jest 
to schemat blokowy urządzenia. 
Rysuje, najczęściej na kartce papieru, 
szereg prostokącików połączonych ze 


10 


łączące. 
















sobą strzałkami, które symbolizują 
poszczególne bloki urządzenia np. 
detektor światła, obwód wykonawczy, 
zasilanie układu, itp. Na tym etapie 
komputer jeszcze niewiele może 
pomóc... 

Trzeci etap polega na stworzeniu 
schematu ideowego, czyli zamianie 
bloków na odpowiednio ze sobą 
połączone symbole elementów 
elektronicznych. W tej fazie komputer 
zastępuje kartkę papieru, na której jest 
rysowany schemat. Program taki 
przypomina program graficzny, 
posiada bibliotekę gotowych symboli z 
których można tworzyć schemat. 
Istnieją także programy pomagające 
dobrać elementy, są to specjalne bazy 
danych. Można z nich dowiedzieć się o 
najważniejszych parametrach 
elementu. Etap tworzenia schematu 
ideowego zajmuje najwięcej czasu, 
gdyż elektronik szuka najbardziej 
optymalnego rozwiązania, zwłaszcza 
co do doboru elementów. Może 


popełnić wiele błędów, dlatego 
dobrym rozwiązaniem jest użycie 
programu do symulacji działania 


tworzonego urządzenia. Na ekranie 
komputera może badać czy urządzenie 
będzie prawidłowo działałać. 

Gdy opracuje optymalne rozwiązanie, 
nadchodzi kolejny etap polegający na 
stworzeniu płytki drukowanej. Płytka ta 
składa się z tworzywa 
nieprzewodzącego prądu oraz jednej 
lub kilku (najczęściej dwóch) 
cienkich warstw 
przewodzącej miedzi. 
Z niej to trzęba 
usunąć, we 


właściwych 
miejcach 
miedź, 
uzyskując sieć 
połączeń. 


Y/ Najpopularniejszą 
metodą usuwania, jest 


metoda ' polegająca na 
zanurzeniu płytki w odpowiednim 
roztworze substancji żrącej. Miejsca w 
których miedź ma pozostać są 
uprzednio malowane odpowiednią 
farbą, tuszem lub substancją 
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światłoczułą. Lecz zanim zostanie 
naniesiony na płytkę wzór połączeń, 
trzeba 
wiedzieć jak 
on wygląda. 
Można 
zaprojektować 
płytkę K. 
posługując się Przykład schematu ideowego 
kartką 
papieru, ale przy urządzeniach bardzo 
skomplikowanych odpowiednim 
narzędziem staje się komputer. 
Wystarczy podać mu wymiary płytki, 
gdzie i jakie są elementy, oraz podać z 
czym mają być połączone. Komputer 
sam opracuje wzór połączeń. Pozostaje 
go nanieść na płytkę. Niektóre 
programy poza wydrukiem wzoru 
połączeń, pozwalają na sterowanie 
takimi urządzeniami jak ploterem - 
wiertarką (po co męczyć się z 
wierceniem otworów, to urządzenie 
samo zrobi to za nas), fotoploterem 
(można nanieść wzór połączeń od razu 
na płytkę), ploterem -— wiertarko - 
frezarką, itp. 
Po wlutowaniu elementów, pozostaje 
naszemu _ elektronikowi uruchomić 
urządzenie. Sęk w tym, że może nie 
zadziałać od razu ( wadliwe elementy 
lub konieczna regulacją ), przydać 
może się komputer. Może służyć on 
jako urządzenie pomiarowe po 
podłączeniu odpowiedniej przystawki. 
Niektóre programy służące do 
symulacji działania tworzonego 
urządzenia, pozwalają na 
porównywanie sygnałów badanego 
urządzenia z sygnałami jakie powinny 
się pojawić. Po tym etapie 
otrzymujemy gotowe urzadzenie, 
zdolne do pracy. 
Niejeden czytelnik zapewne doszedł 
do wniosku, że elektronika to bardzo 
skomplikowana rzecz. Nic _ bardziej 
mylnego, przedstawiłem wariant 
maksymalny, tzn. / konstruowania 
urządzenia od podstaw. w 
rzeczywistości, elektronika może dać 
dużo satysfakcji także początkującym, a 
to dlatego, że w wielu czasopismach o 
tej tematyce znajdują się gotowe 
przykłady urządzeń, ze wzorami 
płytek. 
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ULTIMADE PCB v1.0 


Już od dłuższego czasu  zamierzałem 
przedstawić porównanie kilku programów do 
projektowania płytek drukowanych. Jednak 
programy które do mnie dotarły były bardzo 
kiepskie, nadawały się one niewiadomo do 
czego, a zwłacza nie do projektowania. Dlatego 
też zamiaru swojego wolę nie realizować, a na 
porównanie programów tego typu czytelnicy 
będą musieli jeszcze poczekać. 

Między tą zbieraniną pośredniej jakości, 
znalazłem program, który można nazwać w pełni 
programem do  projektownia. Jest nim 
ULTIMADE PCB. Cechą wyróżniającą go spośród 
innych jest możliwość trasowania połączeń, przez 
komputer. Na czym polega to trasowanie ? 
Mianowicie, po narysowaniu kształtu płytki i 
umieszczeniu na niej elementów możemy podać 
(przy użyciu myszy), które wyprowadzenia 
elementów mają być ze sobą połączone. Po 
wybraniu jednej z kilku metod trasowania, 
możemy uruchomić opcję automatycznego 
trasowania —- komputer sam szuka takiego 
rozmieszczenia ścieżek, by jak największa ilość 
zadanych połączeń mogła być zrealizowana. Ta 


cecha _ programu ' decyduje o _ jego 
profesjonaliżmie mimo, że jego obsługa jest 
bardzo prosta. 


ULTIMADE PCB jest przeznaczony do pracy z 
monitorem mono, ale znakomicie współpracuje z 
SEBRĄ, tak więc można na nim pracować na 
monitorze kolorowym, a - odpowiednio 
skonfigurowanie obu tych programów daje 
znakomite efekty. Jak większość programów tego 
typu jest on programem wektorowym, dzięki 
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Wygląd biurka ULTIMADE P.C.B. 


czemu w pełni wykorzystuje możliwości drukarki 

i monitora. Dla ULTIMADE PCB _ płytka 
drukowana może składać się z 20 warstw. Każda 
warstwa służy do czego innego, przy czym 
jedenaście z nich ma określone przeznaczenie, a 
pozostałe służą jako warstwy pomocnicze. Takie 
rozwiązanie jest bardzo elastyczne zwłaszcza 
dlatego, że można przesyłać wybraną zawartość 
jednej warstwy na drugą. W zasadzie, ULTIMADE 
jest przeznaczony do projektowania płytek 
dwustronnych, ale po pewnych zabiegach, także i 
jednostronnych. 

Program obsługuje się prawie wyłącznie za 
pomocą myszy. Najczęściej używane opcje 
wybiera się z ich listy, znajdującej się po prawej 
stronie ekranu. Rzadziej używane, dostępne są 
jako zwykłe menu. Nie mam zamiaru opisywać 
wszystkich możliwych opcji programu, ani 
przedstawiać krok po kroku, co należy robić aby 
komputer zaprojektował płytkę. Od tego jest 
instrukcja obsługi, ale i tak najwięcej można się 
nauczyć poprzez samodzielne zapoznanie się z 
programem. Dobrze jeżeli mamy za sobą 
doświadczenie w projektowaniu płytek, przy 
użyciu kartki i ołówka, wtedy nauka obsługi 
programu będzie prostsza. 

Jak zaprojektować własną płytkę ? 

Potrzebny jest schemat ideowy oraz znajomość 
rodzajów obudów użytych elementów. Po 
wybraniu warstwy nr. 8 rysujemy kształt płytki, 
przy użyciu opcji WIRE. Następnie zmieniamy 
warstwę na nr. 1 i wczytujemy opcją M - LOAD 
makra, określające kształty obudów. Dostępna 
biblioteka obudów jest wystarczająca, a jeżeli 
potrzebna jest jakaś nietypowa, wtedy można ją 
sobie samemu zdefiniować. Po rozmieszczeniu 
elementów łączymy przy pomocy SIGNAL 
wyprowadzenia, według schematu ideowego. 
Dobrze jest samemu „ręcznie*, poprowadzić linie 
zasilania i masy, możliwie szerokimi ścieżkami. 
Teraz wystarczy wybrać metodę trasowania 
połączeń (ścieżek) i czekać z niecierpliwością na 
wynik. Najczęściej pojawia się informacja o tym, 
że operacja nie udała się całkowicie i program nie 
umie wytrasować pewnej ilości połączeń. Wtedy 
trzeba zrobić to samemu, często zmieniając 
wymiary elementów i ich rozmieszczenie na 
płytce. Przy płytkach dwustronnych, taka sytuacja 
zachodzi rzadko, gdyż zwiększa się ilość 
możliwych dróg połączeń. Co dalej z projektem 
płytki ? 

Widok co z czym jest połączone daje niewiele, 
potrzebny jest wydruk tego co znajduje się na 
ekranie. Do ULTIMADE dołączone są dwa 
programy: jeden do obsługi drukarek, drugi 
ploterów. Zestaw driverów powinien zadowlić 
każdego użytkownika. Ciekawa jest możliwość 
zapisania na dysk METAPLIKU. Daje to 


możliwość wczytania projektu płytki do 
dowolnego programu DTP, np. Calamusa i to jako 
rysunku wektorowego. 

Możliwości programu 


Program jest wyposażony w dużą ilość opcji 
służących edycji. Można modyfikować płytkę w 
każdej fazie jej powstawania i to w dowolny 
sposób. Przykładowo, chcemy uzyskać 
jednostronną płytkę o jaknajmniejszej liczbie 
jaknajcieńszych: ścieżek. Ustalamy wtedy 
szerokość ścieżek na tak jaka nam odpowiada, 
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wyłączamy z trasowania stronę elementów, 
uruchamiamy opcję trasowania. Jeżeli nie 
wszystkie połączenia zostały wytrasowane, wtedy 
zmniejszamy szerokość ścieżki i jeszcze raz 
uruchamiamy opcję trasowania. 

Jak na program wektorowy przystało, mamy 
bardzo ciekawe opcje — przesunięcie wybranego 
makra powoduje natychmiastową zmianę dróg 
wytrasowanych ścieżek. 

By się nie pogubić w plątaninie elementów i 
ścieżek można je ponazywać, mimo, że i tak 
wszysto co się na płytce znajduje ma swój własny 
numer. Nieoceniona jest opcja wyświetlająca 
przy każdej nóżce makra jej numer, zwłaszcza 
przy układach scalonych ( niektóre mogą mieć 
więcej nóżek, czyli wyprowadzeń, niż stonoga ). 
ULTIMADE posiada jeszcze jedną dobrą cechę, 
pozwala bowiem na projektowanie płytek dla 
elementów SMD. Są to elementy przystosowane 
do montażu powierzchniowego, których zaletą 
jest ać miniaturyzacja oraz to, że nie 
potrzeba wiercić otworów w płytce. Oczywiście 
dostępna jest biblioteka, co bardziej typowych 
obudów elementów SMD. Można je umieszczać 
po obu stronach płytki. 

Program pozwala na zmianę szerokości ścieżek, 
odstępów między nimi, itp. 
Opis niektórych opcji: 

- M- Load ładowanie makra 
- Window zmniejszanie i 
ekranu 

- Display do określania które warstwy mają 
być widoczne, a które nie 

- Show pokazuje z czym jest połączona 
elektrycznie wybrana ścieżka, punkt lutowniczy, 
itp. 

- Move przesuwanie 
lutowniczych, itp. 

- M- Move przesuwanie całego makra 

- B-Move przesuwanie bloku 

- Delete kasowanie lini sygnałowej, zamiana 
ścieżki na linię sygnałową 

- Wechsel przeniesienie np. ścieżki na obecnie 
aktywną warstwę 

- Split zmiana kształtu ścieżki 

- Name do opisu makr, 
lutowniczych, lini sygnałowych 

- Kreis koło 

- Recht. prostokąt, 
wyłączania zadanego 
- Text dodatkowy tekst 
- Pin _ punktlutowniczy, można modyfikować 
jego rozmiary i kształt 

- Via _ przelotka - do łączenia ścieżek z 
dwóch warstw 

- SMD - Pad punkt lutowniczy elementów SMD 
- Wire połączenie 

- Signal linia sygnałowa 

- Route trasowanie połączenia z modyfikacją 
kształtu, przy użyciu myszy 

-_ Auto — Be trasowanie w obrębie bloku 

-_ Auto — Lutrasowanie wybranej lini sygnałowej 
Słowniczek: 


powiększanie 


ścieżek, _ punktów 


punktów 


służy najczęściej do 
obszaru 8 


- PCB - Printed Circuit Board - płytka 
drukowana 
- SMD  - Surface Mounted Device - układ 


dostosowany do zautomatyzowanego montażu 
powierzchniowego 
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(część pierwsza) 

Firma Atari wprowadzając na 
rynek rodzinę komputerów serii ST 
stworzyła równocześnie wspaniały 
program pod nazwą Calamus. Miał to 
być program najlepszy ze wszystkich 
programów tego typu. Zamierzenie po- 
wiodło się w 100 procentach.. Firma 
DMC wypuszczała coraz to lepsze wer- 
sje tego programu. Żadna firma nie by- 
ła i nie jest w stanie przeskoczyć tego 
programu. Jest on najlepszy i najbar- 
dziej doskonały ze wszystkich. Powsta- 
ła kolejno wersja Calamus S$ i ostatecz- 
nie wersja SL. W praktyce wersja SL jest 
już skończona. Program jest tak pomyś- 
lany, że można dołączać do niego do- 
datkowe moduły. Program ten został 
okrzyknięty jako najwspanialszy pro- 


gram, który kiedykolwiek powstał, a_a. 























jednak my Polacy ciągle nie 
zadowoleni z życia znaleźliś- 
my w nim słabą stronę. Kon- : 
kretnie mówiąc znalazła go fir- 
ma ELEN z Koszalina. Tą słabą 
stroną Calamusa jest edy: 
tor tekstu. W firmie tej 
powstał wspaniały 
edytor tekstu do Ca- 
lamusa pod nazwą 5 
INKAUST. Jego auto- 
rem jest Stefan A. Na- 
wrocki. Jak twierdzi 
autor tego programu 
prace nad tym pro 
gramem rozpoczął $ 
już w roku 1990. Na- 
pisanie samego edy- 
tora tekstu pracujące- 
go pod ACC nie było 
problemem, ale wkrótce 

okazało się, że apetyt rośnie w miarę je- 
dzenia. Ludzie którzy go używali popeł- 
niali wiele błędów. Autor postanowił 
stworzyć do niego słownik. Teoretycz- 
nie sprawa wygląda prosto, ale jak w 
pamięci 0,5 MB pomieścić 500 tysięcy 
różnych wyrazów ? Zadanie okazało się 
niełatwe. Autor próbował nawiązać 
współpracę z innymi osobami, mający- 
mi już w tej materii pewne doświadcze- 
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SOFTWARE TEST 


nie, ale jak to 
w życiu bywa 
na polu bitwy 
pozostał sam. 
Nie pomogli nawet 
naukowcy z Wydziału Polonistyki 
Instytutu Języka Polskiego Uniwersyte- 
tu Warszawskiego. I wtym momeńcie 
autor programu sam rozpoczyna żmud- 
ne prace nad opracowaniem jak najlep- 
szego słownika języka polskiego. Nie 
będę w tym miejscu zanudzał czytelni- 
ków historią powstania tego słownika, 
wspomnę jedynie, że efektem tych dłu- 
gotrwałych prac był moduł kontroli po- 
prawnaści pisowni nazwany KORRIDA. 
Podsumujmy efekty pracy: —ustalono 
255 różnych sposobów odmian wyra- 
zów -wprowadzono 41000 różnych 
rdzeni wyrazowych odpowiednim 
rdzeniom przypisano w sumie 22000 
przedrostków —słownik zawiera około 
1500000 form wyrazowych -przyjęta 
reprezentacja danych i metody kom- 
presji umożliwiły zakodowanie średnio 
na jednym bajcie sześciu form wyrazo- 
wych -zgromadzono 500 skró- 
tów pisanych z kropką, oraz 
550 wyrazów o ściśle określo- 
nej pisowni w zakresie użycia 
wielkich i małych liter. Kupując 
legalny program INKAUST 
otrzymujemy go w po- 
rządnym opakowa- 
niu przypominają- 
cym pudełko od 
kasety video. Po 
=] otworzeniu opako- 
wania mamy 
4. przed sobą bardzo 
3 dokładną _instruk- 
ki cję obsługi, dyskiet- 
„kę z programem i 
* kartę _ licencyjną, 
+ którą należy wypeł- 
: nić i wysłać do pro- 
ducenta. Program 
nie jest zabezpieczo- 
ny przed kopiowaniem i należy w pier- 
wszej kolejności wykonać kopię bez- 
pieczeństwa. UWAGA ! każdy sprzeda- 
wany egzemplarz ma inny zakodowany 
numer identyfikacyjny przyporządko- 
wany nabywcy. Aktualizowane będą tyl- 
ko te kopie, które były zarejestrowane 
u producenta ! INKAUST wymaga mini- 
mum 1 MB pamięci RAM i może być 
uruchamiany jako program (z rozsze- 


rzeniem PRG) lub jako akcesorium 
(ACC). w pierwszym przypadku pro- 
gram po wczytaniu rezerwuje całą dos- 
tępną pamięć, w drugim zaś wielkość 
zarezerwowanej pamięci zależy od 
użytkownika. W czasie wczytywania 
programu należy przycisnąć i przytrzy- 
mać wciśnięty lewy klawisz SHIFT. Spo- 
woduje to wywołanie skrzynki dialogo- 
wej, w której możemy wpisać nową 
liczbę bajtów, którą chcemy zarezerwo- 
wać dla programu. INKAUST nie jest 
edytorem pozwalającym przygotować, 
sformatować i wydrukować tekst na do- 
wolnej drukarce. Jest to procesor służą- 
cy do wprowadzania tekstu, jego korek- 
ty i dzielenia, oraz wprowadzania ko- 
dów sterujących składem "we właści- 
wym programie formatującym. Takim 
programem może być np. Calamus. 
Wydruk samego tekstu należy trakto- 
wać jako wydruk kontrolny (w trybie 
znakowym), będący  odzwierciedle- 
niem układu tekstu w edytorze. W nas- 
tępnym numerze ST-FANa opiszę prak- 
tyczną stronę INKAUSTA. Dla wszys- 
tkich zainteresowanych tym progra- 
mem spieszę donieść, że Studio Atari 
ze Szczecina (70-442 Sz-n ul. Rayskie- 
go 28) prowadzi promocyjną sprzedaż 
tego programu w cenie 1800000 zł.. Dla 
nie zdecydowanych istnieje możliwość 
otrzymania programu demonstracyjne- 
go, po przysłaniu na adres Studia Atari 
czystej dyskietki i koperty zwrotnej z 
naklejonym znaczkiem za 7000 zł.. Po 
przysłaniu drugiej dyskietki, można 
otrzymać wersję demonstracyjną pro- 
gramu GRAFFITI reklamowanego na 
ostatniej stronie ST- FANa. Uwaga! w 
przypadku wysłania dwóch dyskietek 
razem wymagany jest znaczek za 10000 
zł. 
(SANTIAGO) 


KUBA>FAN 


PAKIET TRZECH 
WSPANIAŁYCH 
PROGRAMÓW DLA 
PRZEDSZKOLAKÓW. 
UCZĄ, BAWIĄ, 
OSWAJAJĄ Z 
KOMPUTEREM 
DO NABYCIA: 


STUDIO ATARI 70-442 SZCZECIN 
UL. RAYSKIEGO 28 
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LISTY DO REDAKCJI — 
MIĘDZYMORDZIE 


1. W jaki sposób ze złącza MIDI „wycisnąć * wyjście MIDI THRU 
2. Jakie możliwości dźwiękowe ma ATARI STE ? 

(Robert Gąsowski) 

1. Konstruktorzy, którzy opracowali ST, byli wyjątkowo oszczędni 
(Szkoci ?) i dlatego wiele rozwiązań sprzętowych w tym 
komputerze może budzić zastrzeżenia. Sygnały „brakującego* 
gniazda MIDI THRU zostały umieszczone w gnieździe MIDI OUT. 
Jeżeli potrzebujemy gniazda MIDI THRU, wtedy musimy zrobić 
sobie sami odpowiedni kabel. Nie jest to trudne dla osoby 
umiejącej posługiwać się lutownicą, gdyż sam schemat połączeń 
jest banalnie prosty. 








DIN 
ZENSKI 
MIDI OUT 


DIN 
ZENSKI 
MIDI THRU 
MIDI O 3.01mm 
DIN MESKI 


Do wykonania kabla potrzebne są dwa krótkie odcinki kabla 
dwużyłowego w ekranie oraz trzy wtyczki: dwie żeńskie i jedna 
męska. 

(pm) 


2. Możliwości dźwiękowe STE są zdecydowanie lepsze od ST. 
Prócz YAMACHY ( 3 generatory dźwięku + 1 generator szumu ), 
STE posiada dwa przetworniki C / A ( cyfrowo - analogowe ) 8 - o 
bitowe, pracujące z regulowaną częstotliwością pracy ( 6.26 kHz, 
12.5 kHz, 25 kHz, 50 kHz ). Pozwalają one na uzyskanie wysokiej 
jakości dźwięku. Dodatkowo STE posiada regulację barwy, siły 
dźwięku oraz balansu. ( pm ) 


3. Komenda INPUT służy do wprowadzania danych z klawiatury, 
DEFTEXT służy do zmiany wielkości pisma. Czy można połączyć 
te dwie instrukcje tak, aby wprowadzone znaki były większe lub 
mniejsze ? 

( Marek Siódmiak ) 

3. Rzeczywiście, INPUT jest bardzo prymitywną instrukcją GFA - 
Basica. Ustawienie parametrów pisma DEFTEXT - em nic nie da, 
gdyż INPUT ( podobnie jak PRINT ), jest instrukcją związaną z tzw. 
trybem pseudotekstowym, czyli dość prymitywnym sposobem 


wyświetlania znaków na ekranie, w którym ekran podzielony jest 
na kolumny i wersy. ST nie potrafi pracować w prawdziwym trybie 
tekstowym lecz jedynie udaje, że może ( emuluje go ). 

DEFTEXT należy do instrukcji związanych z trybem graficznym, 
można nią zmienić parametry tekstu wyświetlanego za pomocą 
instrukcji TEXT. Aby DEFTEXT mógł wpłynąć na wprowadzane 
znaki, trzeba niestety napisać własną procedurę ( a właściwie 
funkcję ), która będzie zastępowała INPUT. 

Przykładowa funkcja czytaj_liczbe służy do wprowadzania liczby 
do programu. Jest ona nieco przydługa, ale wynika to z tego, że 
musi być ona „ idiotoodporna *. Uwzględnia ona fakt używania 
kropki i minusa, można zdefiniować rodzaj kursora, odstęp 
między znakami, a przy pomocy DEFTEXT, także kolor, wielkość i 
rodzaj czcionki. 

Sądzę że z analizą funkcji nie powinno być większych kłopotów, 
gdyż umieściłem wiele komentarzy. W procedurze użyłem 
zmiennych m.in. typu byte ( bajt - wartości O — 255 ), oznaczanych 
przy użyciu kreski pionowej | 

Jest ona przeznaczona dla nowszych wersji GFA — Basica. Na , 
starej * wersji 2.0 nie będzie działać. 

(pm) 


"Funkcja ©czytaj_ liczbe 
i maksymalna liczba znaków 
% położenie początkowe x kursora 
% położenie początkowe y kursora 
! czy można używać kropki ? ( TRUE — tak) 
! czy można używać minusa ? (TRUE - tak) 
wynik REAL 


' ( Aby funkcja i procedura nie zajmowała dużo miejsca na ekranie, 
"najedź kursorem na słowo FUNCTION ( lub PROCEDURE ) i naciśnij 
* klawisz HELP — nastąpi jej 'zwinięcie” do jednej lini, "rozwinięcie 
"także klawiszem HELP ) 


DEFTEXT 1,0,0,6 
liczba=©czytaj_ liczbe(10,80,80,TRUE,TRUE) 
PRINT "wprowadzono liczbe: "liczba 


FUNCTION czytaj _liczbe(max_ Jiczba__znakowi ,x%,y%,kropka!,minus!) 
LOCAL koniec! 
LOCAL znak$,ciag__znakow$,nr__znaku: 


LOCAL szerokości ! zmienna szerokość określa o ile pikseli mają 
SZerokosci=8 I być przesuwane znaki i kursor 

LOCAL kursor$ 

kursor$="__" ! kształt kursora ( niekoniecznie jeden znak 


b 
znak__na__ekran(x%+szerokosci,y%,kursor$) ! ustawienie kursora na ekranie 


REPEAT 
klawisz:=BIOS(2,2) AND 8HFF ! znak ASCII wciśniętego klawisza 
' poniżej znajdują się informacje co ma robić procedura po 
' naciśnięciu odpowiedniego klawisza 
' jeżeli został naciśnięty inny klawisz wtedy procedura nic nie robi 


SELECT klawisz: 
CASE 8H30,8H31,8H32,8H33,8H34,8H35,8H36,8.H37,8H38,8.H39 ! klawisze O 
-g9 
IF nr__znakuimax__liczba__znakowi 
INC nr__znaku: 
ADD x%,szerokosc: . 
znak$=CHR$(klawisz:) 
znak__na__ekran(x%,y%,znak$+kursor$) 
ciag__znakow$=ciag__znakow$+znak$ 
ENDIF 


CASE 8.HD 
' zakończ wprowadzanie jeżeli ciag__znakow ma sens 
IF nr_znaku»O AND ciag__znakow$e”.” AND ciag__znakow$e —.” AND 
ciag__znakow$e 
koniec!=TRUE 
ENDIF 


! klawisz Enter ( Return ) 


CASE 8H8 — ! klawisz Backspace ( kasowanie znaku z lewej strony ) 
IF nr__znaku»0 
znak__na__ekran(x%,y%,kursor$+STRING$(LENt(kursor$), ” ")) 
DEC nr_ znaku: 
SUB x%,szerokosci 
ciag__znakow$=LEFT$(ciag__znakow$,nr__znaku:) 
ENDIF 
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Ww l Z YT A W F l R M l E e W dzisiejszym cyklu „WIZYTA W FIRMIE" chciałbym 
e _ przedstawić najpoważniejszą i największą firmę zaj- 
i mującą się naprawdę w sposób profesjonalny kom- 
puterami ATARI serii ST, STE, MEGA ST i TT. Jest to 
firma TURBO z Wrocławia ! Wizyta w tej firmie należała do najprzyjemniejszych i 
najbardziej owocnych. Już wchodząc do siedziby firmy widać profesjonalizm. Jest 
kilka stanowisk pracy, między innymi dwa stanowis- 
77 kanaktórych ustawione są Atari TT z monitorami 19", 
| a jeden z nich podłączony jest do skanera stacjonar- 
nego EPSON GT 6000. Drugie dwa stanowiska to Atari ST 
podłączone do monitorów VGA przerobionych odpowied- 
dw nio do tego typu komputerów w firmie TURBO. Klient w 
= 8 tej firmie czuje się dużo lepiej niż w niejednym niemie 
ckim sklepie. Przed zakupem któregoś z modeli Atari 
ma pełną możliwość zapoznania się z jego możliwościami i obsługą. Bardzo pomocną przy tym jest fachowa i 
przeszkolona obsługa firmy. Znają oni bardzo dobrze zagadniania związane z obsługą komputera, są na bieżąco 
zorientowani we wszyskich nowościach oferowanych na ten komputer zarówno w dziedzinie oprogramowania 
jak i wszyskich dostępnych akcesorii (rozszerzenia, karty, przystawki). Oferta handlowa firmy TURBO jest niez- 
wykle bogata i praktycznie w firmie tej można wszystko kupić. Jeżeli nawet klient złoży zamówienie akurat na to 
czego aktualnie nie ma w magazynie firmy to okres oczekiwania na zamówioną rzecz jest nie zwykle krótki i wy- 
nosi jeden tydzień. TURBO zajmuje się nie tylko handlem, ale także posiada kilka własnych opracowań, jak np. 
dysk twardy TURBO 48, który zdobył sobie uznanie swoją niską ceną i niezawodnością. Rewelacją jest opracowa- 
na w tej firmie karta graficzna MEGIC SCREEN VME do komputerów MEGA STE, TT dająca rozdzielczość 
1280*960 w 256 kolorach. Dodatkowym zajęciem firmy TURBO jest naprawa sprzętu komputerowego. Dysponu- 
je ona pełnym serwisem części i zapleczem technicznym. Reasumując, firma TURBO wywarła na mnie duże wra- 
żenie. Mam zapewnienie firmy, że od następnego numeru SI-FANa będzie gościć na stałe na łamach pisma, 
dzięki czemu będziemy mogli bliżej i dokładniej poznać ofertę handlową firmy i towar przez nią oferowany. Cze- 
kamy z niecierpliwością ! 








r 


(SANTIAGO) 






Chciałoby się powiedzieć, że witam Was wszyskich bardzo gorąco, ale niestety 
muszę Was powitać deszczowo. Na dworzu mokro i tak samo pod oczami mam mokro ze 
wzruszenia, że powróciliście cali i zdrowi z wakacji. Aż strach pomyśleć ile w Was jest nowej 
energii i sił do łamania joysticka. Giełdy komputerowe w czasie wakacji świeciły pustkami. 
Wasze komputery były głęboko schowane, a teraz wraz z rozpoczęciem roku szkolnego na 
giełdzie komputerowej ruch jak w ulu. Dużym powodzeniem cieszą się także punkty serwisowe 
naprawiające sprzęt komputerowy. Wynika to z faktu nabycia przez Was nowych nie spożytych sił. 
Żaden joystick Wam się nie oprze! No i bardzo dobrze, bo joystick ostatecznie można naprawić lub kupić nowy a 
pojawiło się sporo naprawdę wspaniałych gier. W dalszym ciągu na pierwszym miejscu plasuje się STREET 
FIGHTER (cztery dyski). Wspaniała gra typu karate, ze swoją cudowną grafiką. Na drugim miescu należy 
wymienić grę nieco spokojniejszą, ale mającą setki zwolenników - LEMMINGS 2. Proszę nie mylić z Oh no more 
Lemmings. Jest jak poprzednie wersje ekscytująca i tak samo wciągająca. Przy tej grze zapomina się o czasie, ale 
uwaga już na horyzoncie kolejna wspaniała gra typu symulacyjnego B-17 Flying Fortece. To będzie, a raczej już 
jest kolejnym przebojem i to chyba na długo. W następnym numerze więcej szczegółów na temat tej gry. 


(SANTIAGO) 
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TIE, PCX, PIC Formaty plików graficznych 
Autor: Mirosław Gieroń 
Oficyna Wydawnicza „ KARAT * Co. Ltd. 





Polski rynek wydawniczy jest zdominowany prawie 
w całości przez książki dotyczące komputrów PC. Są 
jednak i takie pozycje, które mogą zainteresować 
użytkowników ST. Do takich należy częściowo ta 
książka. Opisuje ona trzy tytułowe formaty graficzne, 
z tym, że ostatni z nich — to TIF w wersji 42. Książka 
może być przydatna dla średnio zaawansowanych 
programistów. Na polskim rynku brak jest 
jakiejkolwiek literatury poświęconej tematyce 
formatów graficznych i kompresji obrazów. Niska 
cena ( około 20 tys. zł. , czyli tyle ile kosztuje dobra 
dyskietka ! ), wysoki poziom estetyki, a przede 
wszystkim dobrze opracowany temat powodują, że 
jest ona bardzo dobra. 





Użytkowa grafika komputerowa 
Autor: Mirosław Gieroń 
Oficyna Wydawnicza „ KARAT * Co. Ltd. 





Podobnie jak poprzednia pozycja wydawnicza, ta 
książka jest ukierunkowana na programistę 
piszącego w TURBO Pascalu, stąd przeszło jej 
połowa, to listingi. Pierwsza część książki to opis 
podstawowych urządzeń grafiki komputerowej, 
zasady sterowania drukarką igłową, laserową, 
ploterem. Znajdziemy w niej opis języka HP - GL, 
służącego do obsługi plotera. 

Druga część, jest przydatna dla osób lubiących 
analizować listningi w TURBO Pacalu, gdyż zawiera 
ona 20 różnych przykładów, związanych z 
tworzeniem grafiki na ekranie monitora oraz z 
prawidłowym jej odwzorowaniem na drukarce, 


ploterze. 
Cena książki jest dość wysoka ( około 70 tys. zł. ), co 
raczej odstrasza nabywców. Podobnie jak 


poprzednia pozycja jest wydana na tym samym 
poziomie. 


KSIĄZKI 


Słownik informatyczny angielsko - polski 
Autorzy: Andrzej Marciniak i Michał 
Jankowski 


Państwowe Wydawnictwo Naukowe 


Większość programów "komputerowych — jest 
przeznaczonych dla użytkowników znających język 
angielski lub niemiecki.O ile proste programy 
posługują się nieskomplikowanym słownictwem, to 
w przypadku bardziej zaawansowanych często 
stajemy przed problemem: jak to przetłumaczyć ? o 
co tam chodzi ? Dotyczy to także wszelkiej literatury z 
zachodu, dlatego też ' wszelkie słowniki 
informatyczne cieszą się sporym powodzeniem, a 
ich kolejne wydania stają się co raz to większymi i 
opasłymi tomiskami. 

Do wybijających się pozycji należy ten słownik, 
zawiera on przeszło 22 tysiące haseł z zakresu 
informatyki i dziedzin pokrewnych. Podane są także 
hasła synonimiczne, czyli zbliżone sensem w języku 
angielskim. Odnalezienie synonimów jest bardzo 
proste, gdyż każde hasło ma swój numer. 

Słownik jest wydany na dobrym poziomie 
wydawniczym i szybko nie rozpadnie się ( ma twardą 
oprawę, strony są szyte,a nie klejone ) 

Książka jest warta polecenia, mimo wysokiej ceny ( 
około 100 tys. zł. ). 





Słownik skrótów angielskich 
Praca zbiorowa 
Elektronizacja 





Prócz szeregu „ _ zwykłych '* słowników 
informatycznych pojawił się na polskim rynku 
wydawniczym słownik skrótów angielskich. Zawiera 
on ponad 10 tysięcy haseł z zakresu elektroniki, 
informatyki i telekomunikacji. Wiele z nich można 
znaleźć tylko w tym słowniku. Przy każdym skrócie 
podana jest pełna nazwa angielska oraz 
odpowiednia polska. Odpowiedniki polskie są takie 
jakie być powinny: przejrzyste i krótkie, dziwolągów 
językowych nie udało mi się znaleźć. Słownik 
cechuje się dobrą szatą a i Po jak na 
tą tematykę ceną rzędu 60 tys. zł. 


(pm) 
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Nauka pisania po ekranie 

Do najbardziej podstawowych operacji, a zarazem 
najbardziej potrzebnych i ważnych w pisaniu programów 
należą operacje służące do wyświetlańia najróżniejszych 
tekstów na ekranie. Każdy program powinien wyglądać 
estetycznie, dotyczy to nie tylko gier, ale przede wszystkim 
programów użytkowych. Właściwie więcej niż połowa 
wszystkich procedur zawartych w TOS — ie ma za zadanie 
podnieść komfort pracy z komputerem, ale zanim 
zapoznasz się Czytelniku z tworzeniem własnych ikon, 
menu, okien, warto byś poznał jak najprościej można 
„pisać po ekranie*. 

Zapewne znasz kilka typowych instrukcji BASICa, o 
choćby PRINT. Żeby wyświetlić tekst na ekranie w 
asemblerze trzeba napisać nie jedną linię (np. PRINT "O 
RETY!!!"), ale znacznie więcej. Teksty można wyświetlać na 
ekranie na trzy sposoby: 

1. Przez bezpośrednią ingerencję w pamięć ekranu, ta 
metoda jest bardzo szybka, pozwala wyświetlać teksty 
choćby opisane na kole, jest ona używana we wszystkich 
(no, prawie wszystkich) demach. Ma ona jedną wadę - 
trzeba samemu napisać procedurę wyświetlającą tekst. 

2. Poprzez użycie odpowiedniej procedury z biblioteki 
VDI, możemy wyświetlać tekst na kilka sposobów: można 
zmieniać wielkość, kształt, pisać pod kątem, itp. 
Odpowiada to komendzie TEXT ( w GFA - Basicu ) z 
różnymi parametrami komendy DEFTEXT. 

3. Poprzez użycie odpowiedniej procedury GEMDOS — u. 
Jest to sposób nieco prymitywny, ale pozwala uzyskać 
ciekawe efekty. Jego ograniczeniem jest to, że komputer 
pracuje wtedy w tzw. trybie pseudotekstowym i nie 
pozwala on na umieszczenie w sposób dowolny, tekstu na 
ekranie. Jego odpowiednikiem jest... PRINT. 

Zajmijmy się tym ostatnim sposobem, jest on prosty, 
trochę prymitywny w działaniu, ale trzeba od czegoś 
zacząć — oto krótki programik, wyświetlający tekst na 
ekranie i czekający na naciśnięcie klawisza: 


move.l źtekst1,—(Ssp) 
move.w £9,—(sp) 
trap ź1 

addq.l £6,sp 


; procedura nr.9 PRINT LINE 
; GEMDOS 
; wyrównanie stosu 


; procedura nr.1 CONIN 
; GEMDOS 
; wyrównanie stosu 


move.w £1,-(sp) 
trap ź1 
addq.l 42,sp 


cirrw —(sp) ; procedura nr.0 TERM — koniec programu 
trap ź1 ; GEMDOS 


tekst1: dc.b "PISANIE PO EKRANIE',0 


Jak widać było to już w jednym z poprzednich odcinków 
asemblera. Po kolejnym uruchomieniu programu tekst, 
znajdzie się w innym miejscu ekranu. Radzę dobrze 
przyjrzeć się w którym miejscu znajduje się tekst po 
każdym uruchomieniu. Można zauważyć także to, że jeżeli 
tekst nie mieści się na ekranie to dalsza część przenoszona 


PROGRAMOWANIE 


jest do następnej lini. Wpływ na sposób wyświetlania ma 
także opcja DEVPACK - a „RUN WITH GEM*. Kiedy jest 
ona włączona komputer pamięta miejsce w którym 
znajdował się koniec poprzednio wyświetlanego tekstu 
(znajduje się tam kursor, tyle że niewidoczny). Widać także 
ograniczenia w tym sposobie wyświetlania - nie można 
wyświetlić tekstu od dowolnego punktu ekranu, istnieje 
wyraźny podział na poziome wiersze i pionowe kolumny. 
Ponadto po naciśnięciu klawisza z literą lub cyfrą, pokazuje 
się ona na ekranie przez chwilę, po czym program kończy 
swoją pracę. 

By zapanować nad ekranem trzeba wiedzieć gdzie się 
znajduje kursor, jeżeli trudno nam go sobie wyobrazić 
możemy go wywołać na ekran. Wystarczy na samym 
początku programu dopisać kilka lini: 


szybkosc EQU 20 


move.w fśszybkosc,-(sp) ; szybkosc migania ( tylko dla 
rodzaju operacji = 4 ) 


move.w £1,-(sp) ; rodzaj operacji 

move.w 421,-(sp) ; procedura nr.21 Cursconf 
trap 414 ; XBIOS 

addq.l 4£6,sp ; wyrównanie stosu 


Podając procedurze Cursconf, parametr funkcja możemy 
ustalić sposób wyświetlania kursora. 


wartość: działanie: 

0  kursorschowany ( niewidoczny ) 

1 - kursorwidoczny 

2 - włącza migajanie kursora 

3 - wyłącza miganie kursora 

4 - ustawia szybkość migania kursora ( należy podać 
ją parametrowi szybkość ) 

5 ustawia normalną szybkość migania kursora 


Jeżeli chcemy by pokazał się nam błyskający kursor z 
zadaną szybkością, musimy wywołać tą samą procedurę 
trzy razy z różnymi parametrami. To narazie tyle o 
kursorze, zamijmy się tekstem na ekranie. 

Spróbujmy wyświetlić inny tekst POD pierwszym 
(zamiast przepisywać wystarczy skopiować go przy użyciu 
bloku - opis służących do tego klawiszy pojawi się gdy 
naciśniesz HELP, oczywiście w DEVPACK — u ). 

move.l źtekst2,—(sp) 
move.w +9,—(sp) 
trap ź1 

addq.l 46,sp 


oraz należy dopisać linię poniżej tekstl 


» 


tekst2: dc.b "DRUGA LINIA',0 


Po uruchomieniu poprawionego programu pojawią się 
nam na ekranie, oba teksty zlepione ze sobą. Jeżeli mamy 
ustawioną opcję „ RUN WITH GEM *, wtedy nawet 
niewiadomo gdzie się one pojawią, dlatego też wyłączmy 
ją. Tekst jest nadal zlepiony, ale znajduje się w lewym 
górnym rogu. Aby oba teksty znalazły się odpowiednio w 
dwóch kolejnych wierszach, należy użyć znaków ( kodów ) 
sterujących ASCII. Zmodyfikujmy linię tekst1: 


tekst1: dc.b "PISANIE PO EKRANIE”,$0D,$0A,0 








ie Sw 








PROGRAMOWANIE 


Teraz wszystko jest w porządku, tylko wypada wyjaśnić co 
oznaczają kody $0D i $0A. Ten pierwszy, powoduje powrót 
kursora do lewego brzegu ekranu, drugi przesuwa kursor o 
jeden wiersz w dół. Historycznie jest ich więcej ( 33 ), ale 
tylko kilka jest stosowanych w ST, reszta jest ignorowana. 


Kod Skrót Co robi 
$07 BEL generuje sygnał dźwiękowy ( poważnie! ) 


$08 BS cofnięcie kursora 
$09 HT  tabulacja pozioma 
$0A LF przesuwa kursor w dół, jeśli kursor znajdował 


się w dolnym skrajnym wierszu, wtedy zawartość ekranu 
jest przesuwana do góry o jeden wiersz 

$0B VT jak $OA 

$0C FF jak $OA 

$0D CR przesuwa kursor do lewej skrajnej kolumny 

$1B ESC przełączenie 

Wyjaśnienia wymagać może jedynie ostani kod ESC. 
Jeżeli miałeś nieco doczynienia z drukarką, to zapewne 
wiesz, że ten kod w odniesieniu do drukarki potrafi robić 
cuda, służy np. do przełączania krojów czcionek. Podobnie 
jest w ST, prócz tych dosyć prymitywnych kodów 
sterujących mamy do dyspozycji szereg bardziej 
wymyślnych operacji. Nie będę omawiał szczegółowo 
wszystkich i podawał przykłady. Musisz samemu 
poeksperymentyować. Aby uruchomić ten dodatkowy 
zestaw, należy podać kod $1B ( czyli ESC ), a następnie 
literę w cudzysłowiu, jak każdy tekst, np. A, by wybrać 
określoną funkcje, czasem jeszcze dodatkowy bajt lub 
bajty. 

ESC A Cursor Up 

Przesuwa kursor do góry, o jedną linię. Jeśli kursor 
znajdował się w skarajnym górnym wierszu, wtedy nic nie 
robi. 

ESC B Cursor Down 

Przesuwa kursor w dół, o jedną linię. Jeśli kursor 
znajdował się w skrajnym dolnym wierszu, wtedy nic nie 
robi. 

ESC C Cursor Forward 

Przesuwa kursor o jedną pozycję w prawo. Jeśli kursor 
znajdował się w prawej skrajnej kolumnie, wtedy nic nie 
robi. 

ESC D Cursor Backward 

Przesuwa kursor o jedną pozycję w lewo. Jeśli kursor 
znajdował się w lewej skrajnej kolumnie, wtedy nic nie 
robi. Cofnięcie kursora na jakiś znak nie powoduje jego 
zamazania. 


ESC E Clear Screen and Home Cursor 
Czyści cały ekran i umieszcza kursor w lewym górnym 
rogu. 


ESC H Home Cursor 

Przesuwa kursor do lewego, górnego rogu. 

ESC I Reverse Index 

Przesuwa kursor do góry. Jeżeli kursor znajdował się w 
skrajnym górnym wierszu, wtedy przesuwana jest 
zawartość ekranu w dół o jeden wiersz. 

ESC J Erase to End of Page 

Czyści ekran począwszy od kursora do końca ekranu, nie 
przesuwa kursora. 

ESC K Clear to End of Line 

Czyści zawartość lini od kursora włącznie, nie przesuwa 
kursora. 

ESC L Insert Line 

Umieszcza nową linię nad tą w której znajduje się kursor, 


przesuwa zawartość ekranu w dół, począwszy od niej. 

ESC M Delete Line 

Kasuje linię na której znajduje się kursor, linie znajdujące 
się niżej są przesuwane do góry o jeden wiersz. 

ESC Y Position Cursor 

Pozwala na umieszczenie kursora w dowolnej kolumnie i 
wierszu ekranu. Należy podać dodatkowo dwa bajty, w 
pierwszym numer wiersza plus liczba 32 ( dziesiętnie ), w 
drugim numer kolumny plus liczba 32 ( dziesiętnie ). 
Numeracja kolumn i wierszy jest od zera ( 0, O — lewy górny 
róg ekranu ). 

ESC b Set Foreground Color 

Ustala w jakim kolorze będą wyświetlane wszystkie 
kolejne znaki, dodatkowo należy podać jeden bajt, w 
którym cztery najmłodsze bity określają kolor. 

ESC c Set Background Color 

Działa tak jak ESC b, tylko dotyczy tła na którym znajdują 
się znaki. 

ESC d Erase Beginning of Display 

Czyści ekran od początku do kursora włącznie. 

ESC e Enable Cursor 

Kursor staje się widoczny. 

ESC f Disable Cursor 

Kursor staje się niewidoczny. 

ESC j Save Cursor Position 

Zapamiętuje pozycję w której znajduje się kursor. 

ESC k Restore Cursor Position 

Przesuwa kursor do pozycji zapamiętanej przez ESC j 

ESC I Erase Entire Line 

Czyści linię i przesuwa kursor do lewej skrajnej kolumny. 

ESC o Erase Beginning of Line 

Czyści linię od początku do kursora włącznie 

ESC p Enter Reverse Video Mode 

Wszystkie znaki po tym kodzie będą wyświetlane w 
trybie rewersji, tzn. znaki będą w kolorze tła, a tło w kolorze 
znaków. 

ESC q Exit Reverse Video Mode 

Wyłącza tryb rewersji. 

ESC v Wrap at End of Line 

Włącza tryb przerzucania znaków do następnej lini, gdy 
te nie mieszczą się w jednej. 

ESC w Display at End of Line 

Wyłącza tryb przerzucania znaków. Jeżeli znaki nie 
mieszczą się w jednej lini wtedy tracimy je, za wyjątkiem 
ostatniego, który znajdować się będzie w prawej skrajnej 
kolumnie. 

Jak łatwo można zauważyć, by zapełnić cały ekran nie 
trzeba jak w BASIC'u pisać kilkunastu intrukcji PRINT. Ww 
asemblerze wystarczy tylko pojedyńcze wywołanie 
procedury GEMDOS - u PRINT LINE. Dlatego możemy 
pozbyć się tego drugiego wywołania, „dającego napis ,„ 
DRUGA LINIA *. PRINT LINE nie pozwala na 
wyprowadzanie na ekran znaków o kodach mniejszych niż 
32 (dziesiętnie ), czyli mniejszych niż spacja. 

Na zakończenie poprawmy jeszcze czekanie na 
naciśnięcie klawisza. Użycie procedury CONIN, powoduje 
dodatkowo pokazanie naciśniętego klawisza. By się tego 
pozbyć wystarczy użyć zamiast CONIN, procedury BIOS - 
u BCONIN: 

move.w 42,—(sp) 

move.w £2,—(sp) ; BCONIN 

trap 413 ; BIOS 

addq.l 44,sp ; wyrównanie stosu 


( Toxical Dream ) 














BA 





RECENZJE 


SAPUGNĄC 


SOFTGREG to nowa polska firma, która zajęła się pisaniem polskiego oprogramowania na komputery Atari ST. Napi- 
sać program nie jest trudno, ale wpaść na oryginalny pomysł programu lub gry jest już sztuką. Firma SOFTGREG pomyśla- 
ła o najmłodszych użytkownikach komputera o użytkownikach, którzy jeszcze nie potrafią pisać, ani czytać, ale potrafią 
kojarzyć. Tymi użytkownikami są oczywiście przedszkolaki. Z myślą o nich powstał pakiet programów dla najmłodszych 
pod nazwą KUBA-FAN. Nabywca pakietu KUBA-FAN otrzymuje estetycznie opakowaną dyskietkę razem z wyczerpującą 
instrukcją obsługi i trzy dodatkowe nalepki na dyskietki. Do czego te trzy nalepki? Na zakupionej dyskietce znajduje się 
program instalacyjny, który rozpakowuje się na trzy dyskietki (wcześniej sformatowane). W rezultacie otrzymujemy trzy 
programy: GRAF MIŚ JUNIOR (program graficzny), SUPER MIŚ (program edukacyjny-rozpoznawanie kolorów, liter, wyra- 
zów), TELE GRA (gra rozwijająca pamięć wzrokową). GRAF MIŚ JUNIOR składa się z czterech etapów. Etap pierwszy uczy 
rozpoznawania i porównywania kolorów w bardzo prosty i przystępny sposób. Drugi etap jest już trochę trudniejszy, po- 
nieważ porównywać trzeba figury geometryczne ta- kie jak kółka, kwadraty, krzyże itp.. Kolejny etap uczy pros- 
tej matematyki z zakresem do 9. Sterowanie od- by- wa się za pomocą myszki lub klawiatury. Etap 
czwarty polega na wstawianiu brakującej li- tery do wyrazu w puste miejsce. W górnej częś- 
ci ekranu pokazane jest kilka liter, ale tyl- ko jedna jest właściwa. Progam oceniam bar- 
dzo wysoko pomimo kilku niedociąg- nięć, ale jaki program ich nie ma (np.Di- 
dot, Calamus, a pracują nad nimi sztaby specjalistów). Dodatkowym plusem dla 
SOFTGREG jest fakt, że program pracu- je bez zarzutu nawet na Atari TT. Kolej- 
nym programem tej firmy jest STman Helper. Jest to kolejny pakiet progra- 
mów tym razem przeznaczonych dla początkujących programistów w GFA- BA- 
SICu ver. 2.0, lub tych, którzy nimi chcą zostać. Program składa się z trzech części. 
Część pierwsza to GFA-TEACHER zawie- ra- jąca kompedium Gfa- Basica, czyli alfabetyczny 
opis komend i funkcji wraz z prostymi przykładami. Część druga XBIOS PRO to opis funkcji XBIOSa, 
parametrów i sposobów wywołania tych funkcji w Gfa-Basicu i w języku C. Część trzecia, BIOS-PRO opisuje parametry ii 
sposoby wywołania funkcji BIOSa w Gfa- Basicu i języku C. Opisuje między innymi listę procedur obsługujących dysk, 
blok operacji wejścia/wyjścia. Podobnie jak poprzedni program, STman Helper oceniam bardzo wysoko, ponieważ wszys- 
cy zapominamy, że nowych użytkowników komputera przybywa i podstawowym ich problemem jest brak literatury dla 
początkujących i brak możliwości konsultacji z kolegami. Dzięki prostym przykładom zawartym w STman Helper użyt- 
kownik nie czuje się osamotniony i wiele rzeczy w dziedzinie pisania programów przestaje być tajemnicą i staje się oczy- 
wiste i łatwe. Czekamy na kolejne produkty firmy SOFTGREG ! 

















(SANTIAGO) 
SOFTGREG 
43-195 MIKOŁÓW 
UL. RYBNICKA 162 
(dokończenie ze strony 13) 
ADD x%,szerokoSci 
ENDSELECT znak$="—* 
| znak__na__ekran(x%,y%,znak$+kursor$) * 
ciag__znakow$=ciag__znakow$+znak$ 


" obsługa klawisza "kropka 
' INSTR(ciag__znakow$, ”. ) ma wartość O, gdy w ciag _znakow nie 
' znajduje się kropka 


ENDIF 


UNTIL koniec!'=TRUE 


IF kropka!=TRUE AND klawiszi=4H2E AND INSTR(ciag__znakow$, ". )=0 


INC nr_znakui * usuń kursor 


ADD x%,SzerokoSci 

znak$="." 

znak__na__ekran(x%,y%,znak$+kursor$) 

ciag__znakow$=ciag__znakow$+znak$ 
ENDIF 


' obsługa klawisza minus” 
' nr__znakui=0 gdyż minus może wystąpić tylko jako pierwszy znak 


IF minus'=TRUE AND klawisz:=8H2D AND nr_znakui=0 
INC nr__znakui 
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pa 


znak__na__ekran(x%+szerokosc:,y%,STRING$(LEN(kursor$), " "')) 


RETURN VAL(ciag__znakow$) ! funkcja ma zwracać liczbę 
ENDFUNC 


PROCEDURE znak__na__ekran(x%,y%,ciag__znakow$) 

' procedura w rzeczywistosci wyprowadza ciąg znaków na ekran, gdy 
wystepuje kursor 

TEXT x%,y%,ciag__znakow$ 
RETURN 


SOFTWARE TEST 





Zapewne duża część z Was, drodzy czytelnicy, cierpi na 


chorobę zwaną najczęściej "Syndromem Braku 
Dobrego Monitora', w skrócie zwaną SBDM. Jest to 
dość ciężka dolegliwość i pomimo tego iż nie jest 
śmiertelna, potrafi doprowadzić do częstych bólów 
głowy a także oczu. Na szczęście istnieje kilka 
sposobów pozbycia się SBDM: pierwszy z nich, 
najbardziej radykalny to pozbyć się przyczyny choroby 
(czytaj komputera) - z oczywistych względów nie 
bierzemy go pod uwagę. Drugim jest rozwiązanie 
najlepsze, lecz niestety najbardziej kosztowne — zakup 
kolorowego monitora - z oczywistych względów nie 
bierzemy go pod uwagę. Trzecie to pożyczenie sobie 
na stałe domowego bożka, Telewizora i podłączenie do 
niego naszego bożka, Komputera. Z uwagi na możliwą 
zemstę reszty rodziny również ten sposób odrzucamy. 
Cóż więc nam pozostaje ? Czy dalej mamy tracić wzrok 
wlepiając gały w kiepski obraz płynący z naszego 
Komputera, przez modulator, do jeszcze gorszego 
telewizorka Neptun stojącego na naszym biurku ? Otóż 
nie, posiadając ten numer ST-Fana, lutownicę, kilka 
metrów kabla, telewizorek Neptun 150M, dwie wtyczki, 
tak zwaną smykałkę i trochę wolnego czasu możemy 
przekształcić wspomniany telewizorek w całkiem 
dobry monitor nadający się do GIERcowania i do 
UżYTKowania. Nie traćmy więc dłużej czasu na czcze 
rozważania i zabieżmy się do wspomnianej przeróbki. 
Na początek proszę Cię czytelniku: WSZELKICH 
PODŁĄCZEŃ DOKONUJ TYLKO PRZY WYŁĄCZONYM 
Z SIECI URZĄDZENIU !! (to był taki zwyczajowy 
wstęp). Na rysunku nrl rozrysowane jest gniazdo 
siedmiostykowe typu GM7/45 w jakie wyposażony jest 
nasz przyszły monitor, oczywiście do podłączenia 
RYS 1. 


synchro RGB 







video 


Gniazdo monitora Neptun 158M 
(widok od strony zewnętrznej) 





) nadaje się każdy telewizor mający 
wyprowadzone następujące sygnały: R, G, 
B, wejście fonii, synchronizacja RGB i masa. 
Jeśli już posiadasz takowy sprzęt musisz 
udać się do sklepu po wtyczkę pasującą do 
wspomnianego GM745 (wtyczka taka ma 
oznaczenie WM 745) i do "studia 
komputerowego" lub na giełdę po wtyk monitorowy 
pasujący do naszego Komputera (13-to bolcowa). Do 
kompletu brakuje tylko kabla: idealnie nadaje się 
przewód od joysticka (sześć żył). Teraz uważnie 
oglądamy rysunek nr.2 na którym widzimy gniazdo 
monitorowe Atari ST od strony zewnętrznej. 
Przygotowujemy sobie odpowiedniej długości kabel, 


RYS 2. 
„ Audio Out - wyjście fonii j 


„ Composite Video - złożony 
sygnał wizji 

„ General Out 

. Monochrom Sensor 

„ Audio In - wejście fonii 

„ Green - kolor zielony 

. Red - kolor czerwony 

„+IŻV 

„. Horizontal Synchro 

18. Blue - kolor niebieski 

11. Monochrom Signal 

„. Vertical Synchro 

13. Ground - masa 


ro 





O GO W Oy UI m CA 


Złącze MONITOR komputera 
Atari ST 
(widok od strony zewnętrznej) 


wystarczy 80 - 100 cm, z dobrze "zarobionymi" 
końcówkami i zaczynamy lutować. Łączymy według 
tabelki 1. Po zakończonej pracy sprawdzamy czy nie 
ma jakiegoś zwarcia w naszej instalacji. Jeśli nie to 
łączymy komputer z naszym Nowym Monitorem 
wpychając odpowiednie wtyczki w odpowiednie 
gniazda, włączamy cały ten kram pod napięcie i ... 
jesteśmy wyleczeni z Syndromu Braku Dobrego 
Monitora. 
Wasz doktor (L). 

PS. W następnym odcinku opowiem jak podłączyć 
Komputer do telewizora wyposażonego w gniazdo 
Euro (lub Scart jak kto woli). 6 


TABELKA POŁĄCZEŃ ATARI ST - NEPTUN 156M 


Atari ST Heptun 150M 


Synchro RGB 
Wejście fonii 


Composite Video 
Audio In 

Green 

Red 

Blue 

Ground 


G - kolor zielony 
R - kolor czerwony 
B - kolor niebieski 
Masa 
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